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BAB III 
METODE PENELITIAN & PENGEMBANGAN 
 
A. Model Penelitian&Pengembangan 
  Model penelitian yang di lakukan dalam penelitian 
ini adalah model pengembangan  ADDIE. Penelitan ini 
adalah penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan 
media komputar bacitung (komedi putar membaca dan 
berhitung). Model ADDIE ini adalah model yang mudah 
untuk dipahami dan dapat dikembangkan secara 
sistematis,efektif,dinamis dan disusun secara terprogram 
dengan kegiatan yang sistematis dengan upaya pemecahan 
masalah belajar yang sesuai dengan karakteristik anak dan 
belajar anak. 
Model ADDIE  terdiri dari lima tahapan yaitu: (1). 
Analysis (2). Design (3). Development (4).Implementation 
(5) Evaluation Tegeh & Kirna ( 2010:80). Kelima tahap 
prosedur pengembangan diatas dapat dilihat pada bagan 
berikut 
 
 
 
 
analyze 
develop 
implement design evaluate 
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    Gambar 3.1 Bagan model ADDIE 
B. Prosedur Penelitian & Pengembangan 
Prosedur penelitian dan pengembangan yang dilakukan 
dalam penelitianya itu menggunakan pengembangan model 
ADDIE yang terdiri dari lima langkah yaitu (1) analisis, (2) 
perancangan, (3) pengembangan, (4) implementasi, (5) 
evaluasi. Adapun rincian dari lima langkah tersebut sebagai 
berikut: 
1. Analisis (Analyze) 
Tahap analisis merupakan proses mengidentifikasi 
masalah pada tempat yang dijadikan sampel penelitian. 
Tahap analisis dilakukan dengan menganalisis studi pustaka 
dan studi lapangan. Aspek analisis yang dilakukan dilihat 
dari aspek karakteristik pada peserta didik dan aspek materi 
pemebelajaran. Tahapan analisis studi lapangan yaitu dengan 
menanyakan media apa yang digunakan guru pada saat 
melaksanakan pembelajaran. cara penelitian analisis yaitu 
dengan melakukan wawancara dengan guru yang berkaitan 
dengan media pembelajaran. 
2. Perencanaan (Design) 
Tahap perencanaan dalam penelitian ini adalah 
dimana tahap perencanaan merancang pengembangan media 
komputar bacitung (komedi putar membaca dan berhitung). 
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Design komputar bacitung ini sendiri memiliki bentuk atau 
design seperti wahana komedi putar namun memiliki fungsi 
yang berbeda yaitu sebagai media membaca dan berhitung. 
Komputar bacitung memiliki ukuran dengan panjang 60cm 
dan lebar 40 cm. Pada badan komedi putar terdapat tiga buah 
papan yang dimana berfungsi untuk menempelkan huruf, 
angka,maupun gambar. Bagian dasar komedi putar terdapat 
tiga laci dimana dapat berfungsi sebagai wadah kartu yang 
akan di gunakan untuk membaca dan berhitung. kartu yang 
digunakan berupa huruf abjad, angka, operasi bilangan 
berupa penjumlahan dan pengurangan dan gambar yang di 
buat menggunakan kain flanel.kartu huruf abjad akan 
digunakan untuk disusun menjadi sebuah kata dan 
kalimat.kartu yang bergambar di gunakan untuk memancing 
anak agar dapat menentukan angka sesuai jumlah dalam 
gambar.contoh: terdapat gambar 4 buah pisang kemudian 
anak akan menempelkan angka yg sesuai dengan jumlah 
yang ada pada gambar,dan akan berfungsi juga untuk anak 
menyusun sebuah kata dan kalimat sesuai gambar yang 
tertera. Kartu angka digunakan untuk menentukan jumlah 
dari tiap gambar.Adapun design media komputar bacitung 
(komedi putar membaca dan berhitung) sebagai berikut. 
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Gambar 3.1 Sumber Peneliti 
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Gambar 3.2 Sumber Peneliti 
 
Gambar 3.3 Sumber Peneliti 
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Gambar 3.4 Sumber Peneliti 
 
Gambar 3.5 Sumber Peneliti 
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Gambar 3.6 Sumber Peneliti 
 
Gambar 3.7 Sumber peneliti 
3. Pengembangan (development) 
  Pada tahap pengembangan ini akan menghasilkan 
sebuah produk yang berupa media komputar bacitung 
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(komedi putar membaca dan berhitung). Media ini akan 
melewati tahap validasi untuk mengetahui apakah media 
tersebut sesuai untuk diuji cobakan dilapangan. Validasi 
akan dilakukan oleh tiga validator yaitu validasi ahli media, 
validasi ahli materi, dan validasi ahli anak berkebutuhan 
khusus. Adapun kriteria yang dipilih untuk menentukan 
validator dalam tabel antara lain sebagai berikut:  
      Tabel. 3.1 Ujicoba media “Komputar Bacitung (komedi putar membaca dan 
berhitung) 
No  SabjekUjiCoba Criteria  BidangAhli 
1 Dosenahli media S2 Ahli media 
2 Dosenahli ABK S2 Ahlipembelajarananakberkebutuha
nkhusus 
3 Dosenmateripembelajaran
Tematik 
S2 AhlipembelajaranTematik 
4 Guru kelas S1 Ahlipembelajarandanketunaan 
 
4. Implementasi (implement) 
Tahap penelitian ini merupakan penelitian langsung 
dilapangan dengan menguji cobakan produk yang dibuat. 
Penelitian ini di uji keefektifan  media dapat dilihat dari 
observasi langsung dilapangan. Penelitian ini diuji cobakan 
pada kelas 4 di sekolah inklusi. Uji produk tersebut dilakukan 
dua anak tuna grahita ringan yang dilaksanakan di sekolah 
dasar inklusi. Dengan melakukan observasi dilapangan 
tentang uji coba media maka hasil dari 
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5. Evaluasi (evaluation) 
Tahap terakhir adalah tahap evaluasi yang terdiri dari 
evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 
adalah tahap yang dilakukan untuk mengumpulkan data pada 
setiap tahapan yang digunakan untuk menyempurnakan. 
Sedangkan evaluasi sumatif adalah tahapan untuk 
mengetahui pengaruh suatu produk terhadap hasil belajar 
peserta didik dan kualitas pembelajaran secara luas. 
Penelitian ini hanya menggunakan evaluasi formatif karena 
digunakan sebagai perbaikan media. 
 
C. TempatdanWaktuPenelitian 
Penelitian ini dilakukan pada bulan Oktober tahun 2018 pada 
semester ganjil. Penelitian ini akan dilakukan di Sekolah 
Dasar Inklusif Mojorejo 01 Batu. 
D. TeknikPengumpulan Data 
1. Wawancara 
   Wawancara ini dilakukan untuk mendapatkan 
keterangan maupun data terkait anak tuna grahita ringan 
yang dimana wawancara ini dilakukan pada guru  
pendamping khusus  Sekolah Dasar Inklusif yaitu dengan 
menanyakan tentang bagaimana karakteristik anak tuna 
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grahita disekolah, kemudian permasalahan apa saja yang 
dialami selama proses pembelajaran dikelas, media apa yang 
digunakan guru pada saat pembelajaran dikelas, dan 
bagaimana keterampilan membaca dan berhitung anak tuna 
grahita disekolah.  
   Hasil dari wawancara akan direkam dan nantinya 
akan di tuliskan dalam bentuk transkrip wawancara. 
Wawancara dilakukan pada observasi awal dan pada saat 
penerapan media dilapangan. Observasi pada tahap awal 
digunakan untuk mengumpulkan data yang berkaitan dengan 
karakteristik anak tuna grahita dan permasalahan yang 
dialami guru dalam menggunakan media pada saat mengajar. 
Sedangkan observasi ketika penerapan media dilapangan 
digunakan untuk mengetahui pendapat guru tentang 
pembelajaran pada saat menggunakan media tersebut. 
2. Observasi  
  Observasi dilakukan pada penelitian ini adalah 
observasi mengenai kondisi anak tuna grahita ringan yang 
berkaitan dengan keterampilan membaca dan berhitung. 
Observasi juga dilakukan pada tahap penelitian berlangsung 
karena untuk meilhat tingkat keefektifan media pada saat 
penelitian berlangsung.Adapun  Observasi dilakukan pada 
observasi awal dan observasi ketika penerapan media 
dilapangan. Dengan melakukan observasi awal pada 
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penelitian ini akan mendapatkan data yang berkaitan dengan 
karakteristik, permasalahan pada anak tuna grahita. 
Sedangkan observasi ketika penerapan media di lapangan 
akan mendapatkan data yang berkaitan dengan keefektifan  
media. 
3. Kuisioner (AngketValidasi) 
   Kueisoner merupakan tekhnik pengumpulan data 
yang dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan 
atau pertanyaan tertulis kepada responden yang berkaitan. 
Kueisoner ini akan diberikan kepada ahli media, materi dan 
ketunaan untuk mengukur kevalidan dari media yang tertulis 
dan nantinya akan disertai dengan pemberian skor, saran, dan 
kritik. 
4. Dokumentasi 
Dokumentasi adalah mencari data yang berupa 
catatan transkrip buku, gambar, surat kabar, majalah, notulen 
rapat, agenda, dan sebagainya. Dalam penelitian ini 
dokumentasi diperoleh dari intervensi dari komputar 
bacittung (komedi putar membaca dan berhitung) untuk anak 
tuna grahita ringan di sekolah dasar inklusif.Tekhnik 
pengumpulan data dalam penelitian ini didapatkan untuk 
mengukur kevalidan dan tingkat kefektifan media. Bukti 
kevalidan media akan didapatkan dari validasi ahli yang 
disesuaikan dengan ahli materi, media, dan ketunaan. 
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Sedangkan tingkat kefektifan media dapat dilihat dari 
observasi. Observasi ini untuk mengetahui apakah terdapat 
kendala ataupun masalah yang dihadapi siswa pada saat 
penelitian dan untuk melihat langsung aktivitas siswa. Dari 
data observasi tersebut maka dapat dilihat tingkat kefektivan 
media dari penelitian yang dilakukan. 
 
E. Instrument Penelitian 
Menurut Suharsimi Arikunto (2000:134), instrumen 
adalah pengumpulan data berupa alat bantu yang dipilih dan 
digunakan oleh peneliti dalam kegiatanya agar kegiatan 
tersebut menjadi sistematis dan dipermudah olehnya. 
Penelitianiniberupayauntukmembuktikankelayakansebuahpr
odukbaruhasil ujicobapengembangan media komputar 
bacitung (komedi putar membaca dan berhitung) 
Makadariitu instrument yang 
perludigunakanuntukmengumpul data padapengembangan 
media komputar bacitung (komedi putar membaca dan 
berhitung) antara lain yaitu:  
1. Pedoman Wawancara  
 Penelitian ini menggunakan wawancara tidak 
terstruktur dikarenakan pada penelitian ini  membutuhkan 
informasi yang lebih mendalam tentang karakteristik anak 
tuna grahita ringan, permasalahan yang dialami anak tuna 
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grahita ringan, media yang di gunakan guru pada saat 
mengajar dan tentang bagaimana keterampilan membaca 
dan berhitung anak tuna grahita ringan. 
Berikut kisi-kisi pedoman wawancara : 
 
 
 
Tabel.3.1 Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Guru 
PendampingKhusus Pra Penelitian  
No.    Aspek Indikator  
1 Proses 
Pembelajaran 
 
 
 
 
 
 
 
Media yang pernah digunakan guru  pada proses 
pembelajran 
 
Permasalahan yang dihadapi pada anak tuna grahita 
ringan dalam proses belajar  
 
Solusi guru dalam  mengatasi kesulitan anak tuna grahita 
ringan  
dalam proses pembelajran keterampilan membaca dan 
berhitung  
 
2 Anak Tuna 
Grahita 
Karakteristik anak tuna grahita ringan 
 
Permasalahan yang dihadapi anak tuna grahita ringan  
 
 
 
Tabel.3.2Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Guru 
PendampingKhusus Pasca penelitian  
No.  Aspek  Indikator 
1 
 
 
 
 
 
Keefektifan  
 
 
 
 
 
Keaktifan anak tuna grahita dalam 
menggunakan media 
Media mempermudah 
keterampilan membaca dan 
berhitung anak tuna grahita ringan 
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Media yang diterapkan 
memotivasi pembelajaran anak 
tuna grahita ringan 
Media mempermudah guru dalam 
proses pembelajaran 
2 Media Keberhasilan Guru  Keberhasilan guru dalam 
menggunakan media tersebut 
terhadap anak tuna grahita ringan  
Kekurangan media pada saat 
penerapan terhadap anak tuna 
grahita ringan  
Kelebihan media pada saat 
penerapan terhadapa anak tuna 
grahita ringan 
 
2. Angket validasi ahli 
Angket validasi ahli akan dilakukan dengan 
memberikan seperangkat pertanyaan yang dimana disertai 
skor kepada ahli materi pembelajaran tematik, ahli media 
dan ahli ketunaan. Adapun kriteria atau aspek penilaian 
validasi adalah sebagai berikut:  
a Validasi ahli materi 
Tabel.  3.3 Kisi-Kisi Angket Untuk Ahli Materi Pra 
Penelitian 
N
o  
Aspek Indikator 
1 
 
 
 
Materi yang 
digunakan 
Materisesuaidengantujuan 
Materipembalajaransesuaidenganindicator 
Materipembelajaransesuaidengan SK & KD 
Materipembelajaransesuaidengankarakteristikana
kberkebutuhankhusus 
Materipembelajaransesuaidengankebutuhananak 
 
Tabel. Kisi-Kisi Angket untuk Ahli Materi Pasca Penelitian 
 
N
o  
Aspek Indikator 
1 Materi mengacupada KI dan KD. 
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KesesuaianM
ateri 
Media berisi materi yang dapat menambah pengetahuan 
siswa. 
Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar. 
Kesesuaian materi dengan indikator. 
Kebermanfaat dari materi. 
 UmpanBalik Media Komputar Bacitung  dapat mendorong siswa 
untuk belajar membaca dan berhitung. 
  Siswa  mendapatkan pemahaman materi dengan mudah 
 
   
 Desain Media 
Komputar 
Bacitung 
Media mudah digunakan dan dioperasikan oleh siswa 
  Media dapat menarik minat siswa 
 
b Validasi ahli media  
Tabel. 3.4 Kisi-Kisi Ahli Media Pra Penelitian  
No. Aspek Indikator 
1 Desain Desain media sederhana 
Media tidakmembahayakananak 
Media dapatbertahan lama  
Warnapada media menarik 
2 Manfaat Media dapat melatih keterampilan membaca 
anak 
Media dapat melatih keterampilan berhitung 
anak 
Untukrekomendasi media pembelajaranbagi 
guru 
3 Materi Materisesuaikarakteristikanak 
Materipembelajaransesuaidengankebutuhansis
wa 
Tabel. Kisi-Kisi Ahli Media Pasca Penelitian  
No. Aspek Indikator 
1 Konten dan Isi 
Media 
Komputar 
bacitung 
(Komedi Putar 
Membaca dan 
Berhitung) 
Media berisi materi membaca dan 
berhitung untuk anak tuna grahita. 
Media menimbulkan  minat belajar 
siswa. 
Media meningkatkan motivasi 
belajar. 
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 Tampilan 
Media 
Komputar 
Bacitung 
(Komedi Putar 
Membaca dan 
Berhitung) 
Kesesuaian warna background 
dengan warnatulisan. 
Kesesuaian dalam pemilihan jenis 
huruf 
Kesesuaian ukuran huruf pada media 
Kesesuaian ukuran gambar pada 
media 
Ketepatan pemilihan gambar dengan 
materi 
 Penyampaian 
Media 
Penggunaan media mudah 
  Media Komputar Bacitung dapat dibawa 
kemana saja. 
Media dapat melatih keterampilan 
membaca dan berhitung anak 
  Media pembelajar  kuat dan tahan lama. 
 
 
 
c Validasi anak berkebutuhan khusus 
Tabel.3.5 Kisi-Kisi Angket Untuk Ahli Anak Berkebutuhan 
Khusus Pra Penelitian 
No. Aspek Indikator 
1 
 
 
Kesesuaian anak berkebutuhan 
khusus 
Kesesuaian karakteristik anak 
Kesesuaian kebutuhan khusus 
anak 
2 Pembelajaran anak berkebutuhan 
khusus 
Pembelajaran dapat memotivasi 
anak 
Anak dapat aktif dalam 
penggunaan media 
Tabel. Kisi-Kisi Angket Untuk Ahli Anak BerkebutuhanKhusus 
Pasca Penelitian 
No. Aspek Indikator 
1 
 
 
Relevansi Materi Materi yang digunakan sesuai dengan 
kompetensi dasar. 
Materi yang disampaikan sesuai dengan 
indikator. 
Penyampaian materi sesuai dengan kebutuhan 
siswa. 
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Siswa mendapat pemahaman materi dari 
media. 
Materi yang digunakan sesuai dengan 
kompetensi dasar. 
 Penggunan Kata dan 
Gambar 
Ukuran huruf yang sesuai dengan karakteristik 
siswa. 
  Ukuran gambar yang sesuai dengan 
karakteristik siswa. 
  Menggunakan kata yang  mudah dimengerti 
siswa 
 DesainMedia 
KomputarBacitung 
Tampilan media menarik 
  Media mudah digunakan dan dioperasikan 
oleh siswa 
  Media dapat menarik minat siswa 
 
3. Lembar Observasi 
Observasi ini digunakan untuk mengamati pada saat penelitan 
berlangsung. Observasi ini bertujuan untuk mengetahui apakah 
ada kendala atau masalah yang dihadapi siswa pada saat 
penelitian. Dan juga untuk mengetahui tingkat keefektifan  
media komputar bacitung (komedi putar membaca dan 
berhitung) pada saat penelitian berlangsung. 
Tabel. 3.6 Kisi-kisi Observasi 
Kisi-kisiObservasi Objek yang Diamati 
Ketersediaan media 
pembelajaranuntukmelatih 
keterampilan membaca dan 
berhitung anak tuna grahita 
Kelayakan media dalammelatih 
keterampilan membaca dan 
berhitung anak tuna grahita. 
Kesesuaian media untukanak tuna 
grahita 
Kemampuanmelatih keterampilan 
membaca dan berhitung 
Anakdapat membaca dan berhitung 
permulaan dengan baik 
 
Tabel. Kisi-kisi Soal Test 
Kompetensi Dasar Materi 
Pokok  
Indikator Soal Nomo
r Soal  
Bentu
k Soal 
3.3 Menguraika
n lambang bunyi 
vokal dan konsonan 
Membaca 
permulaa
n  
    3.3.1 
Menyebutkan 
lambang bunyi 
1 
 
2 
Isian 
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dalam kata Bahasa 
Indonesia atau 
bahasa daerah  
4.3 Melafalkan bunyi 
vokal dan konsonan 
dalam kata Bahasa 
Indonesia atau bahasa 
daerah 
 
 vokal dan 
konsonan pada 
sebuah kata 
4.3.1 Menyusun 
lambang 
bunyi vokal 
dan 
konsonan 
menjadi 
sebuah kata 
4.3.2 Melafalkan 
sebuah 
kata sesuai 
dengan 
lambang 
bunyi 
vokal dan 
konsonan 
 
 
 
 
Matematika 
3.1Menjelaskan 
makna bilangan 
cacah sampai 
dengan 99 sebagai 
banyak anggota 
suatu kumpulan 
objek. 
4.1 Menyajikan 
bilangan cacah 
sampai dengan 99 
yang bersesuaian 
dengan banyak 
anggota kumpulan 
objek yang 
disajikan. 
 
Operasi 
hitung 
bilangan 
1-5 
3.1Menjelaskan 
makna 
bilangan cacah 
sampai dengan 
99 sebagai 
banyak 
anggota suatu 
kumpulan 
objek. 
4.1Menyajikan 
bilangan cacah 
sampai dengan 
99 yang 
bersesuaian 
dengan banyak 
anggota 
kumpulan 
objek yang 
disajikan. 
 
1 
 
2 
 
3,4,5  
 
 
Isian 
 
F. TeknikAnalisis Data 
  Penelitian pengembangan ini menggunakan teknik 
analisis yang dilihat dari kevalitan dan tingkat keefektifan 
penggunaan media yang akan diterapkan pada anak tuna grahita 
ringan. Analisis kevalidan akan dilihat dari pendapat validator 
yang berupa ahli materi, ahli media, dan ahli ketunaan atau anak 
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berkebutuhan khusus. Sedangkan tingkat kefektifan media di 
lihat dari wawancara kepada guru. Adapun rincian dari analisa 
adalah sebagai berikut:  
 
 
1. Analisis Kevalidan Media 
Analisa kevalidan media dapat dilihat dari lembar validasi ahli 
materi, media, dan ketunaan. Penilaian pada penelitian ini 
berupa poin-poin sebagai berikut: 
 
 
Keterangan: 
1= KurangBaik 
2=CukupBaik 
3= Baik 
4= SangatBaik 
 
Langkah selanjutnya adalah setelah validator memberikan 
penilaian terhadap media, maka akan dicari rata-rata dengan 
menggunakan rumus: 
𝑋𝑋𝑋𝑋 =    𝑛𝑛∑𝑋𝑋𝑋𝑋 𝑥𝑥 100% 
Keterangan: 
Xi    = rata-rata nilai yang dicari 
∑𝑋𝑋𝑋𝑋 = jumlahpoin yang diberikanoleh validator 
𝑛𝑛      = jumlah point total   
Jika sudah mendapatkan hasil dari perhitungan, maka kriteria 
media akan dikatakan valid dengan sajian table beriku tini: 
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No
. 
Tingkat 
Pencapaian 
Kualifikasi Keterangan 
1 80 – 100 Sangatbaik Sangatlayakdigunakanuntuksumberbelajar
tanparevisi 
 
2 60 – 79 Baik Layakdigunakansumberbelajardenganrevis
isesuai saran 
 
3 40 - 59  Cukup Kuranglayakdigunakandenganmemerluka
nrevisi 
 
4 20 – 39 Kurangbaik Tidaklayakdigunakansebagaisumberbelaja
r 
 
5 < 20 Sangatkuran
gbaik 
Sangattidaklayak / sangatperlurevisi 
 
 
Wulandari (2017) 
 
 
2. Analisis Tingkat Keefektifan Media 
Analisis tingkat keefektifan media dapat dilihat dari 
pendapat guru  melalui wawancara dan observasi langsung 
disekolah inklusif pada saat penelitian berlangsung. Dengan 
melakukan  wawancara awal akan menghasilkan hasil analisa 
data tentang karakteristik anak tuna grahita ringan, 
permasalahan yang dihadapi anak tuna grahita ringan, 
keterampilan membaca dan berhitung pada anak tuna grahita 
ringan, dan media apa yang digunakan guru pada saat 
pembelajaran berlangsung. Wawancara selanjutnya yang 
dilakukan adalah bagaimana pendapat guru pada saat 
pembelajaran berlangsung dengan menggunakan media 
komputar bacitung (komedi putar membaca dan berhitung) 
untuk melihat tingkat keefektifan media terhadap siswa dan 
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untuk melihat apakah terdapat kendala atau masalah yang 
dihadapi siswa.  
Observasi sangat penting untuk dilakukan karena dengan 
melakukan observasi kita dapat melihat tolak ukur keaktifan 
siswa dalam kegiatan belajar. Dan juga dapat melihat tingkat 
keefektifan media yang digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran. Jika siswa aktif dan paham dengan media 
tersebut maka media tersebut dikatakan cocok digunakan 
dalam pembelajaran oleh siswa dan dapat dilihat bagaimana 
tingkat keefektifanya. Dalam penelitian ini peneliti 
menyajikan data dalam bentuk kualitatif secara deskriptif. 
Penyajian data dalam bentuk kualitatif dalam bentuk deskriptif 
dapat dilihat dari wawancara awal, wawancara setelah 
penerapan media, dan observasi pada saat penelitian 
berlangsung yang dimana diperkuat dengan dokumentasi 
menggunakan kamera. 
